Grasz na wtasng odpowiedzialnos¢!

ZASADY GRY



ZAWARTOSC PUDELKA
163 karty zawierajace 326 pytan oraz 3 karty do pytan wtasnych,
specjalny czasomierz, pudetko na karty, instrukcja.

CEL GRY

Zadaniem graczy jest udzielenie poprawnej odpowiedzi na
zadane pytanie w czasie 5 sekund. Za kazdym razem gracze
muszg poda¢ trzy poprawne odpowiedzi, zanim kulki stoczg sie
w dot spirali.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

= Postawcie pudetko z kartami oraz czasomierz na $rodku stotu,
tak aby kazdy z graczy miat do nich swobodny dostep.

= Okreslcie, ile rund zagracie. Kazda z rund sktada sie z tylu tur,
ilu jest graczy. Wigkszym grupom zalecamy rozgrywke ztozong
z dwoch lub trzech rund, a mniejszym — z czterech lub pieciu
rund.

ROZGRYWKA

= Gre rozpoczyna najmtodszy, petnoletni gracz, ktory bedzie
siedziat na tzw. goracym krzes$le. Jego zadaniem bedzie
poprawnie odpowiedzie¢ na wylosowane pytanie. Tury
kolejnych graczy rozgrywane sg
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

= Uczestnik siedzacy po lewej stronie gracza bedacega na
,goracym krzesls” weycigga karte i ghosno czyta zapisane
na niej pytanie. WWezysthie pytania zaczynaja sie od zwraty
SWymien 3.7, ktery wymaga udzielenia trzech prawidtoarych
odpowiedzi ha zamisszczone Ro nim pytanie — na przy ktack:
,Wymien 3 phyny ustrajome’,

= W momenia, gady gracs skoniczy czytac pytanie, powinisn
odwréci¢ czasomisrz. Jeoba siedzaca na ,goracym krzesle”
ma teraz & s=kund na udkzielenie trzech prawidtowych



odpowiedzi. Na przyktad na pytanie o ptyny ustrojowe mozna
odpowiedzie¢: ,krew, mocz, tzy”. Jezeli gracz udzieli trzech
poprawnych odpowiedzi zanim kulki stocza sie na dot spirali,
ktadzie karte z pytaniem przed sobg i zdobywa jeden punkt.
Wowczas nastepuje tura kolejnego gracza.

= Jezeli gracz siedzacy na ,goracym krzesle” udzieli tylko jednej
lub dwoch prawidtowych odpowiedzi na zadane pytanie, nie
otrzymuje zadnych punktéw, a pytanie przechodzi do osoby
siedzacej po jego prawej stronie. Kolejny gracz réwniez ma
5 sekund na udzielenie trzech poprawnych odpowiedzi na to
samo pytanie. Cata zabawa polega jednak na tym, Ze gracz
ten nie moze powtorzy¢ zadnej z udzielonych juz na to pytanie
odpowiedzi. Dla przyktadu, jezeli pierwszy gracz na zadane
pytanie odpowiedziat tylko ,krew i mocz”, to kolejny gracz, aby
zdoby¢ punkt, musiatby odpowiedzie¢ np. ,pot, nasienie, soki
trawienne”.

= Pytanie przechodzi na kolejnych graczy tak dtugo, az ktory$
z nich udzieli trzech prawidtowych i roznych od wczesniej
wymienionych odpowiedzi.

= Jezeli zaden z uczestnikéw zabawy nie udzieli trzech
poprawnych odpowiedzi w ciggu 5 sekund, punkt otrzymuje
gracz, ktdry rozpoczynat ture, czyli ten, ktéry jako pierwszy nie
poradzit sobie z pytaniem.

= Po zakoniczeniu tury danego gracza osoba siedzaca po jego
prawej stronie zasiada na ,goracym krzesle” Jej zadaniem
bedzie udzislanie odpowiedzi na nowo wylosowana pyfanie

KONIEC GRY

Pa rozegraniu ustalone) na poczatku rozgrywki Bezby rund
nastepule liczanie punkiow. Kadda le2aca przed graczem karla
warta jest jeden punkt. Gracz z najwieksza liczba punktow
zostaje zwyciezca!



DWOCH NA SZCZYCIE

Jezeli pod koniec gry okaze sie, ze dwoch lub wiecej graczy
zgromadzito takg sama, najwieksza liczbe punktéw, rozgrywana
jest dodatkowa runda, w ktérej biorg udziat tylko remisujacy
gracze. Rozpoczyna jg najstarszy gracz, ktory jako pierwszy
zasiada na ,goracym krzesle”. Jezeli w efekcie rozegrania
dodatkowej rundy remis dalej sie utrzymuije, gracze dzielg,
zwyciestwo.

WATPLIWA ODPOWIEDZ

Nie jestescie pewni, czy dang odpowiedz nalezy uznac za
poprawng?

W przypadku watpliwosci uczestnicy zabawy wspdlnie powinni
zdecydowaé, czy udzielona przez gracza odpowiedz zostanie
zaliczona, czy tez nie. Mozecie przy tym positkowac sie
internetem, stownikiem, encyklopedig i innymi zrodtami, ktére
uznacie za pomocne. Przede wszystkim jednak pamigtajcie — to
tylko zabawa!

DODATKOWE WSKAZOWKI

= Spodobata Wam sie gra? ChcielibyScie, aby rozgrywka trwata
dtuzej? Nie sugeruijcie sie zatem proponowang przez nas liczbg
rund i rozegrajcie ich tyle, ile uznacie za stosowne.

= Chcecie urozmaici¢ rozgrywke? Sprébuijcie wariantu
druzynowego! Dobierzcie sie w pary i wspdlnie odpowiadajcie
na zadane pytanie. Pamigtajcie, aby nie przekrzykiwac sie
nawzajem i nie powtarza¢ swoich odpowiedzi — w takim
przypadku pytanie przejdzie na kolejng druzyne.
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